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La presente investigación del tipo pre-experimental tuvo como objetivo implementar 
videojuegos RPG en el nivel children 1 con la finalidad de mejorar el nivel de 
vocabulario del inglés en el Centro Peruano Americano “El Cultural”. 
 
Mediante la presente investigación se pudieron desarrollar 4 sesiones: 4 videojuegos 
RPG, los cuales fueron presentados semanalmente al finalizar el turno de 10:45 a.m 
y brindadas mediante un link a los correos de los padres de familia, contando con 16 
estudiantes.  
 
Los videojuegos RPG creados, fueron de uso exclusivo para la computadora o laptop, 
brindando así un acceso general.  
 
Para conocer el nivel de vocabulario, se presentó un pre-test, con el cual la mayoría 
de estudiantes demostró que carecía de conocimientos en los temas a tratar. Al 
finalizar las 4 sesiones se les brindó un post-test, en el cual se comprobó que con el 
uso de los videojuegos RPG, los estudiantes pueden mejorar su nivel de vocabulario 
de inglés. 
 
A partir del análisis se pudo determinar que el uso de los videojuegos RPG pueden: 
Ayudar a desarrollar habilidades cognitivas, ser herramientas pedagógicas y ayudar 





The aim of the present pre-experimental type research was to implement RPG 
videogames in children 1 with the purpose of improving the English vocabulary level in 
the Centro Peruano Americano "El Cultural". 
 
By means of the present investigation, I could develop 4 sessions, which were 
presented weekly on having finished the shift of 10:45 a.m and downloaded by means 
of a link delivered by means of a message to parents, having 16 students in the project.  
 
The RPG video games were created exclusively for use by the computer or laptop, 
providing general access. 
 
To be to know the student’s level of vocabulary, students took a pre-test, where most 
of students demonstrated that they were lacking knowledge in the topics to see in the 
following classes. On having finished the 4 sessions took a post-test, where there was 
verified that with the use of the RPG videogames, the students can improve their level 
of English vocabulary.  
 
From the analysis it was possible to determine that the use of the RPG videogames, 
they can help to develop cognitive skills, be pedagogic tools and help in the 
improvement of English. 
 






I. INTRODUCCIÓN  
Hoy en día vivimos en un mundo globalizado donde para poder desempeñarse 
profesionalmente, una segunda lengua se vuelve una necesidad la cual nos facilita la 
relación con personas de un entorno internacional. 
 
Para Calderón, la globalización abarca diversos aspectos de índole internacional: “La 
globalización comprende un mecanismo de creciente internacionalización del capital 
financiero, industrial y comercial, nuevas relaciones políticas internacionales y el 
surgimiento de nuevos procesos productivos, distributivos y de consumo 
deslocalizados geográficamente, una expansión y uso intensivo de la tecnología sin 
precedentes.” (2015, p.4) 
 
En el Perú, la mayoría de estudiantes aprenden el inglés como segunda lengua, ya 
sea porque es impuesta en su centro de estudios de la EBR (Educación básica 
regular), instituto, centro de idiomas de la universidad o para lograr un mayor desarrollo 
profesional. En cualquiera de los casos, el inglés tiene gran importancia al ser uno de 
los idiomas más hablados y más comerciales en el mundo. 
 
Para Sanz, el aprender el inglés como segundo idioma se ha convertido en una 
herramienta lingüística importante para la comunicación del futuro: “En la actualidad, 
debido a la sociedad globalizada en la que vivimos, resulta imprescindible el dominio 
de la lengua inglesa para ser capaces de comunicarnos con el mundo que nos rodea. 
De ahí, la gran importancia de la asignatura de inglés para nuestros alumnos, ya que 
será la que les proporcione esta herramienta lingüística para su futuro” (2017, p.4) 
 
En la actualidad, el gobierno peruano tiene como objetivo hacer que los estudiantes 
puedan desarrollar sus habilidades lingüísticas en dos idiomas, dicho de otro modo, se 
piensa en una educación bilingüe, esto significa que los profesores no solo deben 
contar con una competencia comunicativa elevada en la lengua extranjera, sino que 
deben estar preparados para impartir esas asignaturas con unos conocimientos 
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didácticos y una metodología adecuada a cada etapa de desarrollo, que motive y 
facilite el interés así como el promover el aprendizaje significativo. 
 
Para Ospina, una de las habilidades a desarrollar en el estudiante es el aprendizaje 
activo, el cual incluye al juego como parte esencial del mismo: “Dado que todo proceso 
de aprendizaje es activo, es necesario reconocer que los individuos requieren desde 
su más tierna edad, escenarios propicios para expresar, reconocer, percibir, identificar 
y explorar su entorno a partir de experiencias concretas, motivantes y significativas. 
Con ello, el juego hace parte inherente a este proceso de aprender haciendo, 
explorando, descubriendo, creando, imaginando, construyendo con sí mismo y con los 
otros.” (2015, p.12) 
 
Es por ello que, dentro de las estrategias que debemos incluir en la enseñanza, las 
actividades lúdicas brindan a los estudiantes el estímulo necesario para que puedan 
aprender de una forma amena, divertida y motivadora. 
 
Desde un punto de vista educativo, muchos países de Latinoamérica incluyendo al 
Perú, están optando por emplear recursos innovadores para poder mejorar sus 
estrategias en el proceso de enseñanza-aprendizaje tales como Las Tecnologías de 
Información y Comunicación (TIC) en los cuales, gracias a los recientes 
descubrimientos tecnológicos, se puede hacer uso de la tecnología en el aula 
promoviendo así una mejor motivación y mejora de la educación. 
 
Para Alarcón, Ramirez y Vilchez, el método tradicional de escritura y fuentes de 
conocimientos están siendo actualizadas por las TIC: “Tradicionalmente, la escritura -
y con ella los libros de texto- ha sido la forma casi exclusiva de transmisión de 
conocimientos en cualquier nivel educativo. Ahora bien, en la actualidad esta fuente 
de conocimientos está siendo sustituida por otros elementos que llamamos TIC, éstos 
confieren nuevos planteamientos en el campo de la educación.” (2013, p.9) 
 
Sin embargo, desde un punto de vista estudiantil, lo que los niños de ahora conocen 
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como tecnología, son los diversos videojuegos y herramientas tecnológicas que 
mundo les brinda tales como los celulares, tablets, laptos entre otros. 
 
Para Farfán y Muñoz, los adolescentes son aquellos que utilizan más los medios 
tecnológicos para el consumo de videojuegos por un tiempo prolongado: “En tal 
sentido, se encontró latente la problemática en la localidad de Chiclayo, debido a la 
constante presencia de adolescentes escolares haciendo uso de los videojuegos, ya 
sea en cabinas de Internet, en sus hogares (a través de sus propios elementos 
tecnológicos) y/o en centros que se dedican exclusivamente a ofrecer servicios de 
videojuegos por horas” (2018, p.7) 
 
Participar de una actividad en la que tengas que buscar tesoros o enfrentarte a 
poderosos enemigos es algo que genera en ellos una gran satisfacción; gracias a ello, 
muchas compañías crean diversos juegos que mantienen a esta joven población 
entretenida por mucho tiempo. 
 
Para Otoya y Ramírez, el uso de las tecnologías y videojuegos en los menores crece, 
generando una preocupación e inseguridad en los padres: “Estudios a nivel mundial 
reportan diferentes datos, en cuanto a su uso; En el Reino Unido, el 70% de los 
menores acceden a Internet desde su casa, y de ellos, 52% destina al menos cinco 
horas cada semana “a navegar”. Sin embargo, 80% de los padres no sabe qué hacer 
para que sus hijos lo utilicen de forma segura. Lo más grave, es que la mayoría 
desconoce los riesgos o peligros que pueden existir en la red” (2016, p. 1) 
 
En el Perú, los niños suelen estar en contacto con los “Juegos de consola” y los 
“Juegos online” los cuales pueden ser accesibles en consolas o con los conocidos 
“Emuladores” y aplicaciones que permiten el ser descargados y usados desde el 
celular. Sin embargo, el uso de estos juegos son mayormente para la diversión puesto 
que como herramienta pedagógica, es poco conocida. 
 
El Centro Peruano Americano “El Cultural” cuenta con una buena implementación 
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tecnológica y muchos de sus estudiantes conocen y usan esta tecnología, es por ello 
que los profesores y responsables del instituto buscan constantemente descubrir 
nuevos métodos para la motivación del estudiante. 
 
Los horarios establecidos por El Cultural son los días martes y sábados para el 
programa de niños y sea que el estudiante esté inscrito en cualquiera de esos días, 
solo practica el inglés dos horas y media a la semana, contando con muy poco tiempo 
para que demuestre sus saberes aprendidos. 
 
La preocupación de los padres por hacer que sus hijos practiquen el idioma es grande 
y es por ello que siempre mantienen contacto con los profesores consultando por el 
avance de sus hijos; incluso, una semana antes del examen final, los padres esperan 
contar con un balotario como guía, el cual les ayude en la preparación del examen 
final. 
 
Además, se pudo observar que, en la institución, los estudiantes mantienen un uso 
constante de celulares y tablets en los descansos y momentos antes y después de 
clases. Tiempo que consideran como “sagrado” al ser estos sus momentos de ocio. 
Esto sería muy determinante al momento de cambiar esos “momentos de ocio” en 
momentos en los que el estudiante mejore en la adquisición del vocabulario del inglés 
con videojuegos que logren divertir al estudiante mientras practican y mejoran sus 
habilidades lingüísticas. 
 
La formulación del problema y justificación del estudio se plantearon de la siguiente 
manera: ¿Cuál es el efecto de los videojuegos RPG utilizados como herramientas 
pedagógicas para mejorar la adquisición del vocabulario del idioma inglés de los 
estudiantes del nivel children 1 del Centro Peruano Norteamericano “El Cultural”?  
 
La presente investigación se justifica por los siguientes aspectos: 
 
Aporte teórico, la presente investigación permitirá brindar un conocimiento del uso de 
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los videojuegos RPG como herramienta pedagógica en la enseñanza del inglés. 
Mediante esta investigación se busca mejorar la capacidad de retención del 
vocabulario de inglés de los estudiantes mediante un método didáctico en el que se 
pueda aprender mientras se disfruta de un momento de ocio. Aporte metodológico, Se 
establecería con este nuevo método de enseñanza el brindar, mediante un punto de 
vista innovador, el uso de TICs en un aula de clase y en el hogar; y hacer de esta forma 
una enseñanza orientada al ámbito tecnológico. Aporte práctico, La realización de la 
presente investigación beneficiará de la siguiente forma: Los estudiantes de Children 
1 del Centro Peruano Americano “El Cultural”: Quienes podrán jugar con los 
videojuegos RPG presentados en seis sesiones de una forma grata y divertida, 
logrando con ellos un incremento en su nivel de vocabulario en inglés. Docentes de la 
Institución: Los cuales podrán descubrir esta nueva forma de ayudar a que los alumnos 
recuerden las lecciones de clase sin tanto esfuerzo. Los padres de familia: Quienes 
podrán ayudar a sus menores hijos a repasar sus lecciones sin causar en sus hijos un 
hostigamiento por las horas de estudio. 
 
Las hipótesis planteadas en esta investigación son: 
 
H1: El uso de los videojuegos RPG tiene un efecto significativo en la mejora del 
vocabulario del idioma inglés en los alumnos del ciclo Children 1 en el Centro Peruano 
Norteamericano “El Cultural” 
H0: El uso de los videojuegos RPG no tiene un efecto significativo en la mejora del 
vocabulario del idioma inglés en los alumnos del ciclo Children 1 en el Centro Peruano 
Norteamericano “El Cultural” 
 
El objetivo general fue analizar el efecto de los videojuegos RPG como herramienta 
pedagógica en la mejora del idioma inglés; y los objetivos específicos fueron: 
Determinar el incremento de vocabulario del idioma inglés e implementar cuatro 





En un marco internacional, Castellanos, Castellanos, Salazar y Casas (2016) Muestran 
que los videojuegos se han convertido hoy en día en un elemento multimedia 
disponible en diversos dispositivos los cuales los estudiantes pueden participar 




II. MARCO TEÓRICO 
El uso de los videojuegos y en especial los videojuegos RPG son herramientas que se 
están realizando como parte de una investigación tecnológica moderna. Sin embargo, 
dentro de los antecedentes se encontraron datos resaltantes en un ámbito 
internacional y nacional:  
Así mismo Díaz (2018) Nos explica el desarrollo positivo de su investigación sobre la 
experiencia de utilizar videojuegos y elementos lúdicos en las aulas de clase, lo cuales 
le han permitido cambiar el concepto aburrido de enseñanza tradicional y utilizar 
métodos los cuales brinden un nuevo paradigma de enseñanza-aprendizaje. 
Por otro lado, Fernández (2016) Nos menciona que el uso de los videojuegos nos 
puede incluso llevar a desarrollar las diversas inteligencias múltiples en el desarrollo 
de las sesiones de aprendizaje seleccionando previamente los juegos aptos para las 
clases. Además, nos indica que la aplicación de los mismos puede llevar a una 
innovación educativa lo que permitirá que los estudiantes desarrollen sus habilidades 
de forma óptima.  
Berning (2018) Indica que los videojuegos siempre han sido considerados únicamente 
con fines lúdicos y que, pese al avance tecnológicos de estos tiempos, la educación 
no es un campo que se adapte con facilidad a la “evolución tecnológica”. Sin embargo, 
nos muestra como con obstáculos y dificultades, la educación esta considerando el 
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López (2016) Pone de manifiesto las diferentes experiencias positivas y negativas de 
los videojuegos que son inmersos en la educación, entre sus conclusiones menciona 
que el contenido lúdico que se añade a la enseñanza puede tener mucha influencia 
positiva si se sabe orientar correctamente hacia los objetivos que nos trazamos al 
momento de presentarlos como videojuegos educaciones en alguna sesión. 
Alvarado (2014) Analizó la percepción que los estudiantes tenían sobre el la 
implementación de los videojuegos como parte de TICS educativos y aunque 
sorpresivamente eran los estudiantes de género masculinos los que mostraban cierta 
oposición al nuevo uso de estas tecnologías, quedó demostrado que los videojuegos 
pueden ayudar a que el estudiante pueda activar sus saberes previos y sea más 
factible en los docentes poder impartirles conocimiento. 
Calderón (2015) Demuestra mediante su investigación, como los videojuegos pueden 
evidenciar un gran potencial a la educación si estos son supervisados correctamente. 
Así mismo, nos explica que pueden llegar a ayudar al estudiante a lograr una mayor 
concentración en las actividades académicas y puede ayudar en sus habilidades 
sicomotrices.  
Grajales (2013) Nos comenta que los videojuegos pueden llegar a brindarle al 
estudiante las herramientas suficientes para que pueda explorar, investigar y realizar 
descubrimientos significativos. Por otro lado, nos muestra que debemos estar a la 
vanguardia ante las nuevas tecnologías para educación y aprovechar los videojuegos 
que son un medio muy conocido por ellos y que nos ayudará a aprender como 









Sin embargo, Lancheros, Amaya y Baquero (2014) Exponen que los videojuegos 
pueden ser una fuente de adicción y pueden lograr que los estudiantes dediquen parte 
esencial de su tiempo en torno a ellos, lo que en pocas palabras causaría aislamiento 
social en el estudiante y dependencia hacia su nueva forma de entretenimiento. 
Además, Rivas y Andrade (2015) Nos presenta en las conclusiones de su investigación 
que los videojuegos están más ligados al público masculino, lo que significaría que 
para una investigación en la cual el publico es mixto, solo los hombres se sentirían a 
gusto. 
En el marco nacional, Durán (2014) Expone que si bien las actividades adictivas o que 
poseen contenido cuestionable pueden ser perjudiciales, una buena programación 
orientada correctamente hacia la educación puede ayudar al estudiante en su 
concentración, determinación y coordinación.  
En la investigación de Inga (2019) Explora que no solo es el género masculino el que 
está atraído hacia los videojuegos, sino que las mujeres también disfrutan de esta 
actividad el cual les brinda un mayor grado de satisfacción y concentración en sus 
actividades académicas. Sin embargo, también nos indica que son victimas de 
discriminación por el sexo opuesto.  
Alzamora (2018) Demuestra que, gracias al uso de videojuegos como parte de las 
TICS educativas que se implementan como parte de la educación, los estudiantes 
pueden desarrollar habilidades como la creatividad y originalidad en una de las áreas 







Existen diversas disciplinas encargadas del estudio del vocabulario como: Etimología 
y Lexicología. 
 
Para García (2017) La etimología es la disciplina encargada del estudio del origen de 
las palabras, de su existencia, significado y forma. 
 
Por otro lado, Diaz (2010) Menciona que la lexicología tiene como objetivo, realizar el 
Quispe (2013) Manifiesta que después de realizar una prueba en la que los 
videojuegos son empleados para lograr la memorización de vocabulario, el uso de los 
videojuegos logra cumplir este objetivo una manera eficaz. Esta investigación da a 
conocer el hecho de que los videojuegos ayudan a mejorar el nivel de vocabulario e 
incluso la memorización de este.  
No obstante, Chirinos (2019) Menciona que los videojuegos pueden perjudicar a los 
estudiantes, puesto que pueden realizar actividades que en el a día a día no podrían; 
motivo por el cual quedarían atrapados en una realidad ficticia, dejando de vivir y tener 
sus propias experiencias. 
Posteriormente, se citarán las definiciones de diversos autores especialistas en la 
metodología de la enseñanza de vocabulario y sobre la enseñanza a través de los 
videojuegos: 
Vocabulario se refiere a “Conjunto de palabras de un idioma pertenecientes al uso de 
una región, a una actividad determinada, a un campo semántico dado, etc.” (Real 
Academia Española, s.f., definición 3). 
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estudio de las palabras y de sus componentes. 
 





Palapandi (2013) Muestra que el vocabulario pasivo está asociado a la habilidad y 
destreza de escuchar y leer, aplicando esta distinción al conocimiento receptivo. 
Mientras que el vocabulario activo le atribuyen las destrezas de la expresión oral y 
escrito, siendo considerado a su vez conocimiento productivo. 
Gracias a que en el videojuego RPG se pueden implementar imágenes y diálogos, la 
forma en la que el estudiante practica sus conocimientos al jugar es empleando el 
vocabulario receptivo, siendo este aquel que ayudará al estudiante a que reconozca 
los elementos, vistos en el juego, en clase y en su entorno. Sin embargo, el vocabulario 
receptivo se convertirá el productivo, cuando en clase se practiquen los conocimientos 
adquiridos en alguna actividad o ejercicio que conlleve a que el estudiante emplee lo 
aprendido en el juego. 
Con el fin de realizar un aprendizaje eficaz de vocabulario, a lo largo de los años se 
han implementado diversos métodos y enfoques que han permitido al hablante 
aprender el léxico de un idioma. A continuación, veremos brevemente dichos métodos 
y enfoques que se han puesto en práctica en distintas épocas para la enseñanza de 
lenguas extranjeras: 
Alcalde (2011) Nos menciona sobre uno de los métodos conocido como el primero en 
la historia: “El método de gramática y traducción”, este método tiene como finalidad el 
aprendizaje de una segunda lengua a través del estudio del vocabulario y gramática 





Calcina (2017) Nos muestra “El método audiolingual”, que fue instituido en 1947 
durante la Segunda Guerra Mundial, el cual tuvo como como principal enfoque: El 
estímulo, una respuesta y el reforzamiento. El objetivo de este método era lograr que 
el estudiante pueda comunicarse en la lengua meta a través de la memorización de 
estructuras gramaticales que son utilizadas frecuentemente en el idioma para la 
comunicación, repitiéndolas constantemente hasta ser aprendidos. 
 
Cisterna, Quezada, Valenzuela y Zelada (2016) Presentan el método de 
“Sugestopedia” como factor influyente para el aprendizaje de una lengua extranjera de 
acuerdo a su investigación. En el nos comenta que este método se centra en el 
contexto físico y los elementos que están presentes en el proceso de enseñanza, así 
como la importancia del profesor en desarrollo de las clases puesto que es quien se 
encarga de realizar una buena planificación, brindar el material lúdico necesario y de 
crear un ambiente agradable a través de técnicas de relajación y de música apropiada 
cada etapa de la sesión de aprendizaje. 
 
Flores y Cedeño (2016) Explican en su artículo diversos métodos en los cuales 
Memorizar un gran número de palabras, así como de las reglas gramaticales para la 
estructuración adecuada de las oraciones en el idioma a aprender y ejercicios 
constantes de traducción directa e inversa 
Torres, Vásquez y Velásquez (2017) Explican sobre el método que fue muy popular a 
finales de siglo XIX y comienzos el siglo XX: “El método directo”, este método fue muy 
conocido por que se orientaba al aprendizaje de la lengua meta directamente, sin el 
uso de la lengua materna. El objetivo principal de este método era que el estudiante 
emplee constante y únicamente el segundo idioma para que este fuera capaz de 






Videojuego se refiere a “Juego electrónico que se visualiza en una pantalla.” (Real 
Academia Española, s.f., definición 1). 
 
Deacuerdo a García (2009) Los videojuegos tienen una amplia historia e importancia, 
teniendo sus orígenes en la segunda guerra mundial; dichos videos juegos no eran 
incluyen “El método comunicativo”. Este método emplea como principal técnica, para 
el aprendizaje de una segunda lengua, el “role play” en el cual el docente se convierte 
en el facilitador, brindando apoyo constante en el desarrollo de la comunicación y 
monitoreando el proceso del mismo a través de actividades como: Juegos, solución de 
problemas, role plays , etc 
Piña (2018) Menciona en su investigación el “Enfoque basado en tareas”, el cual tiene 
como principal objetivo hacer uso de las tareas o actividades en el segundo idioma 
para poder generar así un propósito comunicativo y sean estos empleados en un 
contexto real. 
Si bien el método utilizado para el desarrollo de este videojuego RPG, es el método 
directo, algunas características de los otros métodos antes mencionados también 
están presentes para poder realizar una interacción adecuada con los estudiantes de 
manera virtual. Por tanto, puede que, aunque no haya interacción directa entre el 
profesor y alumno y entre alumnos, en el videojuego se puede simular una interacción 
en la cual el estudiante es un avatar (personaje en el videojuego) y este puede 
consultar al profesor (en forma de otro personaje en el videojuego) y alumnos que se 
encuentran en el desarrollo de la trama. Así mismo los diálogos, instrucciones y 
misiones son asignados en la lengua meta. Música para cada situación fue diseñada 
no solo para acompañar sino también para generar sensaciones positivas en los 







más que unos experimentos que serían precursores e inspiración para otros nuevos 
descubrimientos tecnológicos tales como: Las máquinas recreativas, las consolas de 
sobremesa y las consolas portátiles. Todos estos videojuegos con la única intención 
de poder entretener al jugador y que este disfrute de sus tiempos de ocio. 
Hoy en día Pereyra y Alonzo (2016) nos mencionan que los videojuegos han cobrado 
relevancia por la inminente y creciente gama de productos con los cuales son 
distribuidos: Consolas de mesa, PC, celulares, consolas portátiles, entre otros. 
Videojuegos que en la actualidad forman parte de la cultura, entretenimiento y ocio. 
Sin embargo, Idarraga, Alvarez y Rios (2017) Nos mencionan que, a fin de generar 
motivación en los estudiantes, los videojuegos en la actualidad son también empleados 
como herramientas tecnológicas los cuales pueden ayudar a desarrollar las 
habilidades cognitivas y motrices. 
Si bien la educación hoy en día emplea a los videojuegos como herramientas 
tecnológicas, son pocos los que se arriesgan a crear este contenido virtual original y 
si lo hacen desconocen qué clase de videojuego sería el más apropiado y es que en 
el mundo existen múltiples de clases de videojuegos. 
Según Iglesias (2011) Los videojuegos se clasifican en Juegos de acción y habilidad, 
de estrategia, de aventura, juegos RPG (Role Playing Games), juegos de puzles, 
simulaciones de vehículos, juegos de deportes, juegos de construcción y 
administración. Los videojuegos de acción y habilidad son aquellos que se enfatizan 
en los gráficos y banda sonora y se especializan en la acción y reacción del jugador. 
Los videojuegos de estrategia, por otro lado, priorizan en el planeamiento y estrategia 
y su principal objetivo es lograr que el jugador sea capaz de realizas “conquistas” y 






Merino (2020) Nos ofrece una lista de softwares para la creación de videojuegos tales 
como:  Gamesalad, Stencyl, Construct 3, GameGuru // AppGameKit Classic, Godot 
Engine y RPG Maker, Ren'Py / TyranoBuilder / Visual Novel Maker. 
 
Pese a que la mayoría de estos programas actualmente son muy buenos soportes 
exploración de mapas con la cual obtener ítems y herramientas para cumplir con los 
objetivos del videojuego. Los videojuegos RPG brindan al jugador la posibilidad de 
personalizar a sus personajes y con ellos poder realizar sus “Quests” (Misiones) con 
las cuales obtener experiencia y recompensas a través de diversos diálogos. Los 
videojuegos de puzles, se basan en la búsqueda de la solución de cada acertijo 
presentado en los niveles.  Los simuladores de vehículos, en la implementación de 
diferentes herramientas tecnológicas que brindan al jugador la experiencia de estar 
conduciendo un auto tal y como lo haría en la vida real. Los videojuegos de deportes 
ofrecen la posibilidad de experimentar diversas disciplinas deportivas. Los videojuegos 
de construcción y administración presentan como objetivo la libertad de decisión al 
jugador para que este cree sus propios recursos y mundos e interactúe con el producto 
final.  
En esta investigación se optó por escoger el tipo de videojuegos RPG puesto que estos 
ayudan a desarrollar diálogos y poder asignar misiones a los estudiantes; es por ello, 
que para poder lograr que el estudiante conozca el idioma, los diálogos completos y 
fáciles de entender les pueden brindar un grado de satisfacción en el cual se sientan 
capaces de seguir completando misiones y demostrar que pueden lograr una tarea en 
un idioma distinto al suyo. 
Para poder crear los videojuegos RPG se necesitan ciertos programas los cuales 






tecnológicos e incluso algunos son gratuitos, para el año de la realización de esta 
investigación, el software que se acomodaba a las necesidades de crear un juego RPG 
sencillo, fue el programa “RPG Maker” que aunque fue de pago, su sencillez y la gran 
gama de tutoriales encontrados en la red permitieron que esta investigación se 
realizara satisfactoriamente.   
Así como existen metodologías desarrolladas en el aprendizaje del vocabulario, en la 
actualidad se están desarrollando metodologías específicas, las cuales permiten 
incorporar los videojuegos al proceso educativo de manera profesional. Las 
metodologías son las siguientes: Gamificación (Gamification) y aprendizaje basados 
en juegos (Game based learning) 
Idrogo (2018) Nos explica que la gamificación es la adopción de elementos lúdicos o 
no lúdicos que permiten que los objetivos de la clase sean complementados a través 
de un ambiente atractivo. Estos también se presentan como diversas actividades al 
culminar una sesión de aprendizaje. 
Por otro lado, Goigi (2015) Expone que el aprendizaje basado en juegos se basa en la 
utilización o creación de herramientas que se pueden adaptar a los temas y objetivos 
y permitan que el estudiante aprenda jugando e incentive a que el estudiante pueda 
resolver problemas que puede plasmar en su vida cotidiana. 
Al ser el videojuego RPG creado originalmente para esta investigación, el método en 
el que se basa es el Game-based learning, ya que su contenido, objetos y diálogos, 
han sido hechos específicamente para su uso en El Cultural y para los temas incluidos 
en el nivel children 1 del libro Our World 2.  
16 
 
III. MÉTODOLOGÍA  
3.1.  Tipo y diseño de investigación: 
Tipo de investigación: Aplicada. 
Diseño de investigación: 
El diseño del presente proyecto de investigación es pre experimental con la modalidad 
de diseño de preprueba y postprueba con un solo grupo para de esta manera poder 
determinar la eficacia del uso de los videojuegos RPG en la mejora del vocabulario del 
idioma inglés en los alumnos del ciclo children 1 en el Centro Peruano Americano “El 
Cultural” 
 
El diseño de la presente investigación es el siguiente: 
  
   G1   O1          X      O2 
  
G1 = Grupo preexperimental conformado por 16 estudiantes del ciclo children 1 
X = Aplicación de los videojuegos RPG. 
O1 = Nivel de vocabulario antes de aplicación de los videojuegos RPG. 
O2 = Nivel de vocabulario después de aplicación de los videojuegos RPG. 
 





Variable 1: Vocabulario (Variable cuantitativa) 
Variable 2: Videojuegos RPG (Variable nominal dicotómica) que presenta dos valores: 
Presencia y ausencia.  
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3.3. Población, muestra y muestreo: 
Población:  
Alumnos del ciclo children 1, 2, 3 y 4 del Centro Peruano Norteamericano 
“El Cultural” 
Criterios de inclusión:  
El estudiante debe estar matriculado como extemporáneo, con adeudo o con 
pago completo en el ciclo de Children 1. 
Criterios de exclusión:   
El padre de familia se opone a la participación de su menor hijo en el 
proyecto. 
El alumno no presenta registro en el curso. 
El alumno manifiesta muchas inasistencias. 
El alumno no envía semanalmente sus fichas de avance del proyecto. 
 
Tabla 1.  
Relación de estudiantes por nivel 
Nivel Turno Frecuencia Porcentaje 
Children 1 Martes 4:00p.m 15 6.25% 
Children 1 Sábado 8:00a.m 15 6.25% 
Children 1 Sábado 10: 45a.m 15 6.25% 
Children 1 Sábado 4:00p.m 15 6.25% 
Children 2 Martes 4:00p.m 15 6.25% 

























Estudiantes del ciclo children 1 del turno de 10:45 a.m del Centro Peruano 
Norteamericano “El Cultural”: 
 
Tabla 2.  





Children 2 Sábado 10: 45a.m 15 6.25% 
Children 2 Sábado 4:00p.m 15 6.25% 
Children 3 Martes 4:00p.m 15 6.25% 
Children 3 Sábado 8:00a.m 15 6.25% 
Children 3 Sábado 10: 45a.m 15 6.25% 
Children 3 Sábado 4:00p.m 15 6.25% 
Children 4 Martes 4:00p.m 15 6.25% 
Children 4 Sábado 8:00a.m 15 6.25% 
Children 4 Sábado 10: 45a.m 15 6.25% 
Children 4 Sábado 4:00p.m 15 6.25% 
Total 240 100% 
Nivel Turno Frecuencia Porcentaje 





El muestreo fue no probabilístico por conveniencia, pues siendo el diseño pre 
experimental, se trabajó con un solo grupo de estudio. 
 
3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos: 
 
Siendo la presente investigación, una investigación cuantitativa; se empleó como:  
Técnicas:  
- La encuesta. 
- Test de vocabulario receptivo: El cual incluye 5 ítems de 4 preguntas los 
Instrumento: 
- Software: RPG Maker XP, con cual se pudieron crear los 4 videojuegos con 
temas del ciclo children 1 del libro Our World 2, unidades 1 y 2; distribuidos en 
6 sesiones semanales. 
primeros 4 y la última de 6, dando un total de 0 como nota mínima y 20 como 
nota máxima. Dicho test fue presentado el primer y último día de clases del ciclo 
Setiembre - Octubre del 2017. 
Validez: 
El test de vocabulario receptivo fue revisado por docentes especialistas en la 
educación, quienes evaluaron que el vocabulario esté de acuerdo a la enseñanza a 




La investigación se inició con la presentación de la autorización para poder 
desarrollarla en el Centro Peruano Norteamericano “El Cultural”. Luego de explicar la 
finalidad, beneficios y ciertos criterios a considerar en una mini presentación, fue 
asignado el ciclo solicitado.  
Una vez iniciadas las clases con los alumnos del ciclo Children 1, se les aplicó el pre-
test y se envió una citación a los padres de familia para poder conversar sobre el 
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proyecto que se ejecutaría con los estudiantes la semana siguiente. En dicha reunión 
se les puso de manifiesto mediante una presentación en el aula los siguientes datos a 
considerar: 
de cada sesión. 
f. Distribución de correo corporativo para envío de imágenes. 
Después de mostrar una reacción positiva frente a la nueva propuesta educativa para 
el ciclo, se les entregó un compromiso el cual fue firmado y llenado por los padres de 
familia. 
Finalmente, los videojuegos fueron distribuidos por el link enviado y mostrados también 
en cada clase para poder activar los saberes previos en los estudiantes. 
Luego de culminar las 4 sesiones se aplicó el post-test con el cual se pudo obtener los 
resultados esperados. 
 
3.6. Método de análisis de datos: 
 
El presente trabajo de investigación es del tipo pre experimental puesto que se orienta 
a analizar el uso de los videojuegos RPG en un mismo grupo, de los cuales en un ciclo 
se aplica y obtienen resultados en sus logros en el idioma inglés, para ver ese análisis 
se emplea: 
➢ El programa Excel para el vaciado de los datos obtenidos y con estos diferenciar 
el rendimiento entre el pre-test y el post-test. 
➢ El programa SPSS en el cual se hará la comparación de medias para determinar 
finalmente el resultado de la investigación. 
➢ La prueba: ANOVA, la cual determina si hay una diferencia de medias altamente 
significativa entre el pre-test y el post test. 
➢ Gráficos y tablas de frecuencia, con sus respectivos análisis e interpretaciones.  
a. El nombre del proyecto a trabajar. 
b. Los beneficios del proyecto al desarrollo de las habilidades cognitivas. 
c. Los links que serían enviados semanalmente. 
d. Ejemplificación de como instalar los programas. 
e. Objetivo de cada videojuego y explicación de cómo realizar toma de pantallas 
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3.7. Aspectos éticos: 
 
Con el fin de realizar una investigación eficaz, la realización de este proyecto tendrá 
en cuenta la veracidad de resultados; así como el respeto por la propiedad intelectual; 
el respeto por la privacidad en el uso de los nombres y el respeto por la institución y 
sus ambientes. 
 
La institución en la cual se aplicarán las sesiones y la distribución de los videojuegos 
por medio del software RPG Maker XP, conoce plenamente del proyecto, de manera 
que los datos, resultados y logros pueden ser solicitados por los encargados si así lo 
determinan. 
Los padres de familia y alumnos de la institución, no serán obligados a participar en 
este proyecto, pero se les explicará al detalle acerca de la consistencia del mismo el 
primer día de clases. 
 
Los alumnos que participen del proyecto, obtendrán el resultado de sus logros de 
manera personal y el último día contarán sus experiencias acerca del proyecto. 
 
A pesar de contar con personajes, lugares, sonidos y mapas predeterminados en el 
software, todo videojuego utilizado en las sesiones, mantendrá su originalidad y todo 












Los resultados fueron los siguientes: 
 
Tabla 3.  
Resultados del pre - test. 
 
 
En la tabla 1 se puede observar los resultados del pre-test, obteniendo como nota 
mínima: 2 y máxima: 12. Con un promedio de 6,13 y una tendencia a variar de 2.705 
en sus resultados.  
 
 
Figura 1  
Resultados del pre-test. 
En la figura 1 se puede observar los diferentes resultados del pre-test. 
 
N° Estudiantes Nota Mínima Nota Máxima Media Desviación Estándar 




















Tabla 4.  








En la tabla 2 se puede observar las clasificaciones de las notas a tener en cuenta en 
la evaluación de los estudiantes. 
 
 
Figura 2  
Clasificación de notas según el resultado del pre-test. 
 
En la figura 2 se puede observar el porcentaje de la clasificación de las notas de los 
estudiantes. Los resultados son los siguientes: 
Clasificación Notas 
Excelente 17 – 20 
Muy bueno 13 – 16 
Regular 11 – 12 
Necesita Mejorar 0 – 10 
6%
94%








Muy bueno: 0% 
Regular: 6% 
Necesita Mejorar: 94% 
 
Tabla 5.  
Resultados del post - test. 
 
 
En la tabla 3 se pueden observar los resultados después de ser distribuidas las 4 
sesiones, obteniendo como nota mínima: 13 y máxima: 20. Con un promedio de 16,94 
y una tendencia a variar de 1.914 en sus resultados.  
 
Figura 3  
Resultados del post-test. 
En la figura 3 se puede observar los diferentes resultados del post-test. 
N° Estudiantes Nota Mínima Nota Máxima Media Desviación Estándar 

































Figura 4  
Clasificación de notas según el resultado del post-test. 
 
En la figura 4 se puede observar el porcentaje de la clasificación de las notas de los 
estudiantes. Los resultados son los siguientes: 
Excelente: 62% 
Muy bueno: 38% 
Regular: 0% 
Necesita Mejorar: 0%  
62%
38%








Comparación de resultados entre el pre-test y el post-test. 
 
En la tabla 4 podemos observar que la mayoría de los estudiantes, al rendir el pre-test, 
no tenía conocimientos acerca de los temas a tratar en el ciclo; sin embargo, después 
de presentar las 4 sesiones, los estudiantes superaron sus notas mostrando su mejora 
de vocabulario en inglés. 
 
 
Figura 5  
Comparación de notas según los resultados entre el pre-test y el post-test. 
 
En la figura 5 podemos observar la mejora de los estudiantes comparado sus 



















Media Desviación Estándar 
Pre -Test 16 2 12 6,13 2.705 




Figura 6  
Comparación de la clasificación de notas según los resultados entre el pre-test y el 
post-test. 
 
En la figura 6 se puede observar la comparación del porcentaje de la clasificación de 
las notas entre el pre-test y el post-test.  
 
Tabla 7. 
Resultados de la prueba ANOVA. 
 
ANOVA 








935.281 1 935.281 170.374 0.000 
Dentro de 
grupos 
164.688 30 5.490   
















Excelente Muy bueno Regular Necesita mejorar
Pre - test Post - test
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En la tabla 5 se puede observar que el nivel de significancia es de 0.000. Con ello 
decimos lo siguiente: 
Nivel de significancia: 0.5. 
P = valor. 
H0 = P > 0.5. 
H1 = P < 0.5. 
P <  0.5 
P = H1 
 
H1= El uso de los videojuegos RPG tiene un efecto significativo  en la mejora del 
vocabulario del idioma inglés en los alumnos  del ciclo children 1 en el Centro Peruano 




Durante el análisis de los datos obtenidos en la presente investigación, encontramos 
que: 
V. DISCUSIÓN 
En concordancia con la investigación Díaz los videojuegos pueden borrar la imagen 
de las clases aburridas. Cuando las sesiones de videojuegos RPG fueron distribuidos, 
los estudiantes prestaban más atención a las clases debido a que sabían que los 
contenidos aprendidos serían mostrados al desarrollar la sesión correspondiente a la 
semana. De esta forma se demuestra que los videojuegos RPG pueden generar un 
interés en los estudiantes, hacia los temas presentados. 
 
Las sesiones de videojuegos RPG  lograron ser herramientas pedagógicas que no solo 
ayudaron a mejorar el nivel de vocabulario del idioma inglés sino que permitió que el 
estudiante se sienta motivado e interactúe en clase acerca de lo mostrado en las 
sesiones, estos resultados mostraron una similitud con la investigación de Calderón , 
en la que aunque los estudiantes no mostraron un dinamismo al realizar las sesiones, 
por ser empleadas en casa, lo demostraron al poder conversar acerca de su avance 
cada semana mostrando así mismo una contradicción con la investigación de Ruperto 
y Ruiz, en la cual manifiestan que los estudiantes se sumergen completamente en el 
mundo ficticio de los videojuegos y no interactúan con su medio; por lo contrario, los 
estudiantes tenían un tema más que compartir en cada inicio de sesión los días 
sábados. 
  
Los videojuegos RPG fueron más aceptados en un principio por estudiantes del género 
masculino tal y como indica la investigación de Rivas y Andrade; sin embargo, al ser 
presentada la primera sesión y comprobar que los juegos además de académicos son 
entretenidos, el grupo en general se motivó y se le sumó estudiantes del género 
femenino, las cuales fueron aquellas que lograron realizar mejor las actividades y 
misiones. 
 
Para poder recordar el vocabulario aprendido, los videojuegos RPG permitieron que 
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los estudiantes memoricen los temas, sin necesidad de mucho esfuerzo, ya que el uso 
constante de las sesiones permitió que el estudiante practique de una forma más 
significativa. De manera que coincide con la investigación de Quispe sobre el uso 
eficaz de los videojuegos para la memorización del vocabulario. 
 
De acuerdo a la investigación de Lancheros, Amaya y Baquero, los videojuegos 
pueden causar adicción; no obstante al ser estos juegos supervisados en casa por los 
padres y  tener una corta duración en las misiones, permite que el estudiante solo 
emplee 30 a 45 minutos por cada sesión.  
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➢ Se determina que tras haber sido presentadas las 4 sesiones de videojuegos 
programadas, el efecto de los videojuegos RPG como herramienta pedagógica 
es de poder innovar en cuanto a métodos tecnológicos, desarrollar habilidades 
cognitivas y ayudar a la mejora del nivel de vocabulario en el idioma inglés. 
 
➢ Se determina que mediante el uso del programa RPG Maker XP y los distintos 
tutoriales y ayudas encontradas en internet, cuatro videojuegos RPG pudieron 
ser implementados con fines académicos, los cuales no solo ayudaron a 




➢ Se determina que al aplicar la prueba ANOVA, el rendimiento del pre- test y 
post-test presentan una diferencia altamente significativa contando con una 
media de 6,13 y 16,94 respectivamente, con lo cual se concluye que los 
videojuegos RPG ayudan significativamente al estudiante en cuanto a la mejora 




A partir del presente estudio, puede recomendarse: 
 
➢ A los educadores del área de inglés, que incluyan en sus sesiones de 
aprendizaje, videojuegos RPG, para así brindar una nueva opción de mejorar 
en nivel de vocabulario. 
 
 
➢ A los investigadores interesados en realizar videojuegos RPG, a enfocarse 
también en un grupo con mayor edad, los videojuegos son en su mayoría 
relacionados con la población infantil; sin embargo, los jóvenes y adultos 
también disfrutan de ellos. 
 
➢ A los desarrolladores de videojuegos RPG, a realizar un estudio en el uso de 
aplicaciones (Apps), si bien es cierto el uso de los videojuegos RPG de esta 
investigación son enteramente para la computadora o laptop, el poder 
enfocarse en un grupo que pueda controlar el uso del celular, podría ayudar a 
desarrollar videojuegos RPG para luego ser descargados y utilizados en 




➢ A los coordinadores y gerentes de las instituciones, que capaciten a sus 
docentes para poder desarrollar videojuegos que permitan que el estudiante 
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palabras de un 
idioma 
pertenecientes al 
uso de una 
región, a una 
actividad 
determinada, a un 
campo semántico 



















Opción múltiple en definición y 
cumplimentación: 
 
- Read and write the correct 
answer from the box. 
 
Opción múltiple en combinación: 
 
-Read and match the sentence 




-Look at the picture and write 
“True” or “false” in each 
sentence. 
 
Opción múltiple sensible 
 




- Look at the pictures and write 








Se vincula a la 
expresión inglesa 
role playing game 
(“juego de rol”). 
Se trata de un 
juego que lleva a 
los participantes a 
asumir un rol o 
papel, 
interpretando a un 
personaje. De 
este modo los 
Los 
videojuegos 























que se van 
construyendo a 





(Pérez y Merino, 
2014) 
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